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1 INTRODUCAO

As histérias em quadrinhos sdo também chamadas de gibis, revistinhas
ou arte sequencial, e constituem uma midia importante na cultura jovem
contemporanea. “Nos tempos modernos, a tira diaria de jornal e, mais recentemente,
a revista de quadrinhos constituem o principal veiculo da Arte Sequencial” (EISNER,
2001, p. 7). O mesmo autor também diz que a configuracdo geral da revista em
quadrinhos apresenta uma sobreposicdo de palavra e imagem, logo sendo
necessario que o leitor exerca habilidades interpretativas visuais e verbais. As
regéncias da arte (perspectiva, simetria, pincelada) e as regéncias da literatura
(gramética, enredo, sintaxe) superpdem-se mutuamente, tornando a “Arte
Sequencial” uma atividade que tangencia diversos conhecimentos (psicologia, fisica,
mecanica, design, linguagem, técnica artistica, dentre outros), de forma semelhante
ao design. Sua leitura, entdo, torna-se um ato de percepcdo estética e esforco
intelectual (p.8).

Numa trajetéria interdisciplinar na graduacdo em Design Grafico da
Universidade Federal de Pelotas, o personagem “SUPER DESIGNER” foi se
desenvolvendo e também dando margem a outros personagens. Inicialmente criado
por Rafael para um trabalho de design de personagens na disciplina de llustracéo no
terceiro semestre, teve seu conceito aproveitado posteriormente em outras duas
disciplinas: Historia em Quadrinhos (quarto semestre) e Design Editorial (quinto
semestre). Dentro delas foram feitas, jA com o desenho de Renan e um traco mais
trabalhado, trés revistas de quadrinhos com diferentes histérias e diversos
personagens novos.

Procurando a comicidade pura, e a ironia com todos os tipos de
preconceitos da profissdo de designer e também dos estudantes da area, “AS
AVENTURAS DO SUPER DESIGNER” abordam de forma jocosa varias das
diversas mazelas na vida de Alex Wolver, o protagonista, designer incompreendido
por sua genialidade. Procura-se a insercdo a todo o momento de sétiras de eventos
ocorridos no cotidiano dos designers — por exemplo, a eterna paixao de grande parte
dos profissionais pela tipografia Helvetica, que recebeu diversas alcunhas heroicas
como tipo topa tudo (LINS, 2009, p. 5) — fazendo assim com que a revista traga uma
critica a atuacao profissional do designer, potencializada pelo humor e por um acido
sarcasmo.

Num mundo tdo cheio de preconceitos, ideias malformadas e manias
particulares, busca-se entdo discutir e abordar assuntos delicados e extremamente
relevantes através de uma forma comica, em um meio descontraido como € o das
histérias em quadrinhos. Ao mesmo tempo, pesquisa-se — em obras de autores
famosos e consagrados — sobre a area e aprende-se na pratica todo o processo de
construgcdo de uma revista em quadrinhos, desde o argumento e o roteiro até a arte-
final e impresséo dos exemplares.
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2 METODOLOGIA (MATERIAL E METODOS)
Na realizacdo deste trabalho,
foi usada uma metodologia qualitativa,
com uma coleta de dados feita atraves
de pesquisa bibliografica abordando
temas como histérias em quadrinhos,
' ilustracéo, design, imagem, personagem
_ (LAKATOS e MARCONI, 2007).
S Na aplicacdo da metodologia
projetual, buscou-se a utilizacdo dos
passos definidos por Bruno Munari

(MUNARI, 1981), além dos métodos
especificos vistos em Eisner (2001 e
2005) e McCloud (1995 e 2008). Seguiu-se um caminho de encontrar possiveis
solucbes para um problema, pesquisando e analisando dados, buscando na fase
criativa a construcdo da propria revista como a solucdo, sendo a fase final de
verificacdo a preparacao e realizacdo do exemplar impresso.

Em termos de histérias em quadrinhos, todas as partes sdo feitas em
dupla, exceto o esboco a caneta dos quadrinhos, feito somente por Renan.
Argumento, roteiro, storyboard, colorizacdo e arte-final — etapas esmiucadas na
bibliografia ja citada — sao feitas em dupla.

Quanto aos materiais, trabalhamos sempre utilizando desenhos feitos a
caneta nanquim e escaneados. No computador, fez-se a colorizacéo, colocacdo dos
textos nos balbes de fala, dentre outros elementos digitais que podem ser
adicionados, como logotipos ou websites. Também foram feitas, por fim, a arte-final
e imposicdo das paginas, preparando 0S arquivos para serem impressos.
Imprimimos em gréficas expressas, utilizando papel couché de gramatura 180g/m?2
para as capas e couché 115g/m2 (VILLAS-BOAS, 2010, p. 12, 13, 119, 120) para o
miolo das revistas.

Figura 1: esboco a nanquim e arte-final digital.

3 RESULTADOS E DISCUSSAO

Como resultado fisico, produzimos trés
exemplares impressos: os dois primeiros intitulados “AS
AVENTURAS DO SUPER DESIGNER”; o primeiro (fig. 2)
com quatro paginas, e o segundo — no qual apresentamos o
inicio da histéria original — com oito; o terceiro, intitulado
“SUPER DESIGNER CONTRA O MUNDO?”, tratava-se de um
capitulo especial, a parte do enredo original, com 16 paginas.
Também fizemos uma tira publicada apenas na internet, nas
redes sociais.

Ao longo dos semestres, pudemos notar uma grande
evolugdo na qualidade do trabalho a cada etapa realizada,
rafrel Rdueei  Renwcelwes  CONfOrme aplichvamos a metodologia e 0os conhecimentos

- R adquiridos de forma exponencialmente mais eficiente.

igura 2: primeira L o .

revista produzida. Percebemos que uma definicao de referéncias, que fizemos
em certa altura do trabalho, ocasionou num grande
enriquecimento da nossa linguagem, no desenho e no




XX CONGRESSO DE INICIAGAO CIENTIFICA
111 MOSTRA CIENTIFICA

UFPEL

roteiro. Integramos as histérias em quadrinhos Scott Pilgrim vs. the World no nosso
repertdrio de base para o processo criativo e para o trago utilizado.

Quanto ao futuro do trabalho, pretendemos dar continuidade as historias,
produzindo um website ou blog para publicacdo periddica e produzir ainda novos
capitulos da saga em formato digital e impresso para comercializacdo. Percebemos
que a receptividade de todas as pessoas da area que tiveram contato com 0 Nnosso
trabalho foi muito boa, e provocamos as reacfes que desejavamos. Sendo assim,
desejamos ver a repercussao e proporgao que nosso trabalho pode tomar.

4 CONCLUSAO

Nossos objetivos principais — fazer os designers rirem e pensarem sobre a
profissdo — foram atingidos. Nossos colegas se identificaram bastante com o tema e
com as sétiras de personagens do mundo do design, além de muito terem se
enxergado nas historias.

As historias em quadrinhos sédo, efetivamente, exercicios intelectuais e
interdisciplinares. Aprendemos isso na pratica, onde € impossivel pensar qualquer
aspecto do processo inteiro sem possuir uma visdo ampla e aberta de varias areas,
mesmo que sejam bem distantes do que estudamos. Além do exercicio pratico,
também aprofundamos nosso conhecimento tedrico, buscando nos principais
autores de quadrinhos um caminho a ser seguido para a aprendizagem efetiva da
Arte Sequencial, apreendida instintivamente pelos antigos quadrinistas (EISNER,
1989, p. 6).
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